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Resum 
El projecte tracta de mostrar les particularitats del moviment cultural Steampunk sorgit a 
partir d'un subgènere literari dins de la ciència ficció, de la importància del handmade i la 
crítica de l'evolució de la societat actual. Aquest univers cultural, té moltes facetes i 
apareix en diferents àmbits com la moda, la música, el cinema o la televisió. Per això, el 
treball consta de quatre pilars (el photoshoot, el lloc web, el book i el vídeo promocional), 
per aconseguir mostrar tot el potencial visual i estètic d'una subcultura en auge. 
Resumen 
El proyecto trata de mostrar las particularidades del movimiento cultural Steampunk 
surgido a partir de un subgénero literario dentro de la ciencia ficción, de la importancia del 
handmade y la crítica de la evolución de la sociedad actual. Este universo cultural, tiene 
muchas facetas y aparece en diferentes ámbitos como la moda, la música, el cine o la 
televisión. Por eso, el trabajo consta de cuatro pilares (el photoshoot, el sitio web, el book y 
el vídeo promocional), para conseguir mostrar todo el potencial visual y estético de una 
subcultura en auge. 
 Abstract 
The project tries to show the particularities of the cultural movement Steampunk emerged 
from a literary subgenre within science fiction, the importance of the handmade and the 
criticism of the evolution of today's society. This cultural universe, has many facets and 
appears in different areas such as fashion, music, film and television. Therefore, the project 
consists of four pillars (the photoshoot, the web site, the book and the promotional video), 
to show the visual and aesthetic potential of a booming subculture. 
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Glosario de términos. 
Blog Bitácora digital o sitio web en el que los autores tienen libertad de 
publicación de contenidos. 
Cyberpunk  Término que se asocia a un subgénero resultado de la ciencia ficción, 
basándose en la evolución de la tecnología en la sociedad. 
Handmade Literalmente, hecho a mano. Requiere que la creación de cualquier objeto, 
complemento o objeto artístico, se ha creado minuciosamente a mano. 
Hosting Es un servicio que permite poner una página web en un servidor para que 
otros usuarios tengan acceso a esa web. 
Making of Video documental que relata el proceso de producción o creación de un 
producto audiovisual. 
Motion graphics Literalmente, grafismo en movimiento. Disciplina a partir de la cual 
se crea ilusión de movimiento a partir de un video o animación, en 2D o 3D. 
Photo-book Libro donde la importancia recae en las fotografías. 
Photoshoot Sesión en la que un modelo ante un fotógrafo o un equipo técnico en un 
lugar determinado. 
 Steampunk Steam significa vapor, contextualizando la época en donde se centra el 
movimiento y donde este elemento tiene una gran importancia. Y por otro 
lado, punk, hace referencia al sentimiento de crítica al actual sistema de 
sociedad, donde la tecnología ha sustituido a la creación del hombre. 
Video promocional Video de demostración de la obra audiovisual o multimedia para 
promoverlo o publicitarlo. 
 
 
VI 
 
Wireframe Es un plano o guía que representa la estructura visual de un sitio web 
estructurando el contenido y la navegación. Ayuda a establecer la 
funcionalidad y las relaciones entre las diferentes pantallas, así como la 
relación de estas con el usuario. 
Wordpress Es un sistema de gestión de contenidos que permite la creación de blogs al 
usuario. 
 
 
 
Objeto del proyecto    1 
1. Objeto del proyecto 
Se pretende llevar a cabo un proyecto puramente visual con un nexo en común, como es el 
movimiento cultural Steampunk. 
El proyecto está dividido en varías partes, que gracias a la realización de una sesión 
fotográfica acaban tomando forma. 
Las partes que conforman el proyecto son: un photoshoot, un video promocional, una web 
donde dar a conocer el trabajo y la realización de un book fotográfico impreso. 
En este caso, el objeto principal del proyecto es el movimiento cultural Steampunk que 
actualmente está sufriendo un gran crecimiento de seguidores en todo el mundo. Y por lo 
tanto, el proyecto da a conocer este fenómeno social, fruto del subgénero literario que 
recibía y recibe el mismo nombre, nacido durante las décadas de los 80 y 90 dentro del 
género de la ciencia ficción. 
La principal justificación de esta elección es el interés por dar a conocer un nuevo 
movimiento cultural, que tiene como una de sus principales características su singular 
estética, principalmente victoriana. 
El concepto Steampunk, se contextualiza en una ambientación donde la tecnología a vapor 
sigue siendo la principal fuente de energía. Se inspira en las visiones de futuro de la II 
Revolución Industrial, en inventores de la época como Edison o Tesla, en el imperio 
victoriano y en culturas como el Imperio Chino o en la era Meiji de Japón. 
Además, la elección de este proyecto es debido a las diversas áreas que engloba, como el 
diseño gráfico, la programación web, la fotografía, la iluminación, el retoque fotográfico, 
el vídeo digital y por supuesto, la investigación y la búsqueda de información sobre una 
nueva sub-cultura. 
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2. Marco teórico 
2.1 Introducción 
ʻEl potencial visual del movimiento cultural Steampunkʼ trata de un proyecto visual que 
engloba cuatro apartados prácticos. Estos apartados tienen como unión el movimiento 
cultural conocido como Steampunk. Los siguientes apartados pretenden dar a conocer las 
características y singularidades de éste movimiento cultural surgido de la literatura. 
2.2 Planteamiento del problema 
2.2.1 Exploración del problema 
El género de ciencia ficción apareció en la década de 1920, como un subgénero de la 
literatura de ficción. Aunque muchas obras anteriores a esa década comparten aspectos 
propios del género, como por ejemplo: ʻFrankensteinʼ de Mary Shelley publicado en 1818 
o ʻCinco semanas en globoʼ de Julio Verne publicado en 1863. 
La ciencia ficción es un género literario que relata acciones que se desarrollan en contextos 
imaginarios racionales, basados en el conocimiento científico y social. Las posibilidades de 
narrativa del género son tan amplias que el transcurso de los años, ha posibilitado la 
generación de nuevos subgéneros o movimientos dentro del mismo, como por ejemplo: el 
movimiento Cyberpunk o PostCyberpunk, y subgéneros como el Steampunk o Biopunk. 
Todos estos movimientos y subgéneros aunque tienen un mismo origen en la ciencia 
ficción, todos tienen sus propias características que permiten distinguirlos y diferenciarlos 
entre sí. Pero a pesar que el origen de la ciencia ficción es muy conocido, los subgéneros 
resultantes son desconocidos por una amplia mayoría, incluso teniendo grandes obras que 
los representan. 
Centrándonos en el subgénero Steampunk, que actualmente recoge mucha atención, 
podemos extraer que es resultado de la combinación de la ideología de H. G. Wells y la 
imaginación de Jules Verne, dos grandes representantes de las características del género de 
ciencia ficción. Este subgénero se desenvuelve en un contexto propio de la época 
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victoriana (reinado de la Reina Victoria del 1837 al 1901), con detalles de la época 
eduardiana (1901 a 1920) y de la Revolución Industrial como la tecnología a vapor.  
Pero este subgénero literario ha sufrido una evolución importante hasta convertirse en un 
movimiento artístico y sociocultural, surgido fruto de la premisa: ʻhazlo tú mismoʼ, 
considerada una crítica a la sociedad insustancial actual dominada por el consumismo. 
Partiendo de las características del Steampunk, fruto de su origen en la ciencia ficción, se 
pretende averiguar: ¿Cuáles son las diferencias o similitudes con los otros movimientos 
resultado de la ciencia ficción?, ¿Qué ha hecho que una corriente literaria se haya 
transformado en todo un movimiento?, ¿Cuáles son los puntos característicos que 
convierten una obra en Steampunk?, ¿Existen artistas en la actualidad resultados de este 
movimiento?. 
Por lo tanto, actualmente nos encontramos en una situación de ignorancia o 
desconocimiento, de las características esenciales del movimiento cultural Steampunk, al 
tratarse de un movimiento muy reciente, pero que cada vez tiene más seguidores o adeptos. 
Por lo que el trabajo es del todo oportuno, adecuado y útil. 
2.2.2 Justificación de la investigación 
Al tratarse de un movimiento con unas bases claras y que a la vez está sufriendo un auge 
en de seguidores, es pertinente desarrollar una investigación que aclare todas sus 
características y más teniendo en cuenta, que cada vez se crean más eventos referentes a 
ésta cultura o aparecen autores que a sí mismos se autoproclaman autores o creadores 
Steampunk, con acierto o no. Ante tal situación, es importante entender a que se debe el 
movimiento y porque se está introduciendo a este ritmo en la sociedad. 
Desde el aspecto metodológico, servirá como explicación para todas aquellas personas 
interesadas en descubrir el motivo, el origen o la explicación de esta tendencia cultural, 
pero también para todas aquellas otras personas, que sin saber de la existencia de dicho 
movimiento puedan diferenciarlo o conocerlo. 
 
 
Marco teórico  5 
2.3 Estudio Previo 
2.3.1 Antecedentes 
Según los objetivos del estudio previo, se ha efectuado una búsqueda de información en 
diferentes fuentes, ya sea online o en diferentes libros: 
ʻLa Biblia Steampunkʼ (Vandermeer, 2013), detalla: 
El movimiento literario Steampunk, apareció como subgénero dentro de la ciencia ficción 
pero también como alternativa a otro subgénero, conocido como Cyberpunk, en la década 
de los 80.  
El término Steampunk, fue acuñado por el autor de ciencia ficción en 1987, K. W. Jeter. 
Existen tres figuras importantes que dieron pie al movimiento literario, como consecuencia 
de la singularidad de sus obras y gran reputación: Wells, Verne y Poe. A día de hoy, 
autores como: James Blaylock, Michael Moorcock y Neal Stephenson, dan vida al 
subgénero con sus obras. 
Actualmente, el movimiento Steampunk no se centra únicamente en la literatura, sino que 
se ha conformado todo un movimiento social a su alrededor. Hay que tener en cuenta que 
los actuales seguidores de éste movimiento, no tienen porque basarse en el subgénero 
literario, sino que toman referencias de la historia, de los medios audiovisuales o de los 
creadores de la moda original de los noventa.  
Los creadores Steampunk juegan con muchas más influencias a parte de la victoriana. Van 
más allá de una manera de escribir, vestir o crear, son personas que fabrican sus propios 
objetos en vez de tan sólo imaginarlos. Ya que el principal atractivo actual del Steampunk 
reside en el concepto ʻhazlo tú mismoʼ. Este principio surge como crítica al consumismo 
de la actual sociedad y la pérdida del valor de la creatividad. 
Este movimiento está creciendo en la actualidad gracias a que permite que la imaginación 
se haga realidad. Los seguidores representan a personajes, con perfil fantástico, escogidos 
por ellos mismos. Además, se diseñan sus armas o accesorios y llevan sus propios vestidos.  
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A consecuencia de la popularidad de la literatura Steampunk, el subgénero evolucionó 
hasta formar un género propio. Pero además, actualmente se pueden comenzar a atisbar 
pequeños subgéneros o tendencias con características propias. 
Estos son sus subgéneros: 
 El Boilerpunk, se caracteriza por la revolución de la clase obrera del carbón contra 
el sistema establecido para favorecer a las clases altas. 
 El Clockpunk, el papel del vapor, característico del Steampunk, es substituido por 
sistemas de relojería.  
 El DieselPunk, el combustible diesel y la energía nuclear sustituyen al vapor. 
 El Gaslight Romance, la época victoriana adquiere el protagonismo de este tipo de 
relatos. 
 El Mannerspunk, las jerarquías sociales entran en conflicto en grandes 
celebraciones. 
 El Raygun Gothic, caracterizado por detalles propios de un futurismo retro, con 
aparatos y utensilios muy dispares e imaginarios. 
 El Stitchpunk, es un movimiento centrado en la idea "hazlo tú mismo". 
Así mismo, el género ha evolucionado hasta englobar artistas, fabricantes, moda, 
accesorios, música y por último, el cine y la televisión. 
Cabe destacar la importancia entre diferenciar un fabricante y un artista Steampunk, uno 
mejora lo existente y el otro crea desde cero, puesto que ha sido tema de debate desde la 
aparición del movimiento en los años 90. 
La moda es uno de los puntos más característicos del movimiento el primer diseñador de 
moda Steampunk fue Kit Stolen, quien vemos en la Fig. 2.1., en la siguiente página, 
vistiendo sus propios diseños, puesto que los seguidores que a sí mismos se llaman 
Steampunks, tienen una vestimenta muy compleja, llena de detalles y accesorios, como por 
ejemplo: anteojos, corsés, mitones, botas, relojes de bolsillo, etc. 
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Fig. 2.1. Kit Stolen, primer diseñador de moda Steampunk 
Aunque en un principio se diferenciaban cuatro estilos principales: el granuja, es el estilo 
más punk; el estilo explorador, caracterizados por llevar prendas militares; el nómada, son 
los más arriesgados, son los creadores; y por último el esteta, caracterizado por la 
vestimenta propia de la época victoriana. Actualmente, estos cuatro estilos no son los 
únicos reconocidos, ya que conviven con estilos más dispares como por ejemplo: los 
cazadores, los piratas o los muñecos autómatas. Es decir, no existen tipos de personajes 
específicos, sino una guía que muchos seguidores no siguen. 
La música también tiene una amplia representación en la mayoría de países seguidores de 
este movimiento, ya sea en América o alrededor de Europa. Grupos como: The Clockwork 
quartet o el trío, The James Gang, fusionan sonidos actuales con música clásica, vistiendo 
durante sus actuaciones trajes típicos del movimiento. 
Actualmente, en el cine o la televisión, también tenemos la oportunidad de disfrutar de 
obras que se consideran propios de la cultura Steampunk, como por ejemplo: la película 
ʻLa Brújula Doradaʼ (Chris Weitz, 2007) o ʻEl castillo ambulanteʼ (Hayao Miyazaki, 
2004), y series de televisión como ʻWarehouse 13ʼ (Syfy, 2009). 
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En ʻSteampunks: retrofuturistas al vaporʼ (Acuña, 2012), se extrae que: 
El movimiento cultural que es resultado del literario, evoluciona a consecuencia de la 
crítica a la sociedad consumista de la actualidad, a la importancia del potencial humano y 
no de la máquina. Resultado de este pensamiento, florecen los movimientos Steampunk en 
los contextos como la moda o la artesanía. Dando así, nuevo valor a las creaciones hechas 
a mano, sin ser creadas en serie, cada obra es individual, no existe otra igual. 
Como ya se ha comentado anteriormente, el Steampunk se caracteriza por la cultura o la 
educación de la época victoriana, que es la época en la que se recogen gran parte de las 
obras literarias del género. 
Cada seguidor del movimiento es libre de seguir o no dichos ideales, al tratarse de un 
movimiento muy actual y con unos límites poco definidos. 
En " Steampunk: entre la estética y la filosofía política" (Casas, 2013), se extrae que: 
A consecuencia de una tendencia retrofuturista dentro de la ciencia ficción, aparecieron 
expresiones o tendencias que sentían melancolía por el pasado y que situaban el futuro en 
una época ya pasada. Esta tendencia dio lugar a la aparecieron de movimientos o 
subgéneros como el Cyberpunk. Que a su vez, dieron origen a otros movimientos, como el 
Steampunk. 
Por lo tanto el Cyberpunk y el Steampunk, presentan ideas contradictorias. Por un lado, el 
Cyberpunk exhibe una sociedad cruel, sin futuro. Que se ha dejado llevar por la tecnología 
y la desconfianza en el poder del hombre, provocando que el mundo se convierta en un 
lugar caótico sin solución. Por otro lado el Steampunk, presenta al hombre como creador, 
controlador e innovador, por encima de la tecnología y la ciencia, recuperando la esperanza 
en la humanidad. 
En ʻSteampunk cinemaʼ (González, 2013), se llega a la conclusión que: 
El movimiento Steampunk en el contexto cinematográfico, al igual que ocurre en la 
literatura, fue resultado de otro género como es el Cyberpunk, que contempla obras como 
ʻBlade Runnerʼ (Ridley Scott, 1982). 
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Por lo tanto, el Cyberpunk presenta un futuro donde el poder de la máquina y la tecnología 
controla el mundo y es el primer poder, donde el hombre se ve sucumbido por la ciencia 
que él mismo desarrolló. Introducen un contexto propio de los años cuarenta pero en un 
ambiente futurista. Estas obras, suelen centrarse en los temas: inhabilitación del planeta, 
superpoblación o vigilancia perpetua de la humanidad. 
Y el Steampunk al nacer como respuesta al movimiento anterior, presenta características 
contradictorias aunque muy relacionadas. Muestra una sociedad en la que a pesar de caer 
en el error de haber confiado en la tecnología, se vuelve a confiar en el poder e inteligencia 
del hombre, donde el futuro se presenta optimista y el mundo no sufre ningún peligro 
conducido por la tecnología o la ciencia. 
Por otro lado, la animación también tiene obras fácilmente relacionadas con la cultura 
Steampunk. Las que mejor definen sus particularidades son: ʻSteamboyʼ (David Bowers, 
2009) o ʻAkiraʼ (Katsuhiro Otomo, 1988). 
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3. La definición de los objetivos y el alcance 
Se pretende llevar a cabo el proyecto a partir de las características del movimiento 
Steampunk, ya que se trata de un proyecto multidisciplinar que engloba diferentes áreas 
como el diseño web, el diseño gráfico, la iluminación, el diseño de moda o la fotografía. 
El alcance del proyecto o partes básicas son: 
 Photoshoot 
 Book 
 Video promocional 
 Web 
El objetivo de estos cuatro pilares básicos del proyecto es plasmar con total claridad las 
características y especificaciones del movimiento, tanto en el vestuario, el maquillaje, la 
edición del book y la iluminación, como en los exteriores editados, para conseguir dar a 
conocer los aspectos más destacables de esta corriente cultural. 
Objetivos de cada una de las partes del proyecto: 
I. Photoshoot: 
 Plasmar adecuadamente las características del Steampunk, tanto en la estética de 
los modelos como en el fondo de la fotografía. 
 Realizar adecuadamente la integración de la sesión de exterior en las fotografías del 
con modelos. Para conseguir que el usuario, es decir, quien tenga acceso a las 
fotografías, no note ningún error a primera vista. 
 Dar a conocer al usuario un nuevo movimiento sociocultural o creativo, gracias a 
las fotografías. 
 Llevar a cabo con éxito las sesiones fotográficas. 
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II. Book 
 Llevar a cabo un libro fotográfico con un diseño innovador y único, que sea 
visualmente atractivo y no represente ningún problema al usuario. 
 Plasmar las características propias del Steampunk en los colores, en los gráficos 
y en la tipografía del book. 
III. Video promocional 
 Llevar a cabo un video de corta durada que consiga llamar la atención del 
espectador. 
 Seguir la estética propia del movimiento. 
IV. Web 
 Dar una correcta accesibilidad a la web. 
 Seguir la estética del movimiento en el sitio online. 
 En cuanto al público al que se dirige el proyecto, es muy variado. De hecho una de las 
características del Steampunk es que el público, que pertenece a dicho movimiento, es muy 
diverso. Puesto que proceden de diferentes orígenes, como por ejemplo del cine, de la 
música o de la moda. Al tener tantos modos de acceder, esta corriente engloba a una gran 
variedad de tipos de persona. 
Pero el proyecto, no va únicamente dirigido a las personas que conocen dicho movimiento, 
sino también, a las que lo desconocen. 
Puesto que no sólo tienen la posibilidad de disfrutar de un proyecto visual ejemplar, 
también tienen la oportunidad de obtener nuevos conocimientos. Por eso mismo, el público 
al que se dirige no tiene límites, el perfil es muy amplio, siempre y cuando el usuario esté 
dispuesto a disfrutar de una trabajo visual y tenga acceso a él, ya sea en papel o en línea. 
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4.  La metodología  
El plan metodológico del proyecto es el siguiente: 
1. Investigación 
Para conseguir información, uno de los métodos utilizados para realizar búsquedas 
en línea, ha sido la estrategia de búsqueda con los términos AND, OR y NOT.  
Se han utilizado navegadores generales, para hacer una búsqueda de aproximación. 
Para todo seguido realizar otras búsquedas, pero esta vez en navegadores temáticos, 
que permiten más profundidad en la búsqueda. 
Por otro lado, para conseguir información en libros, se ha realizado una pre-
búsqueda de aquellos libros de interés que tratasen el tema Steampunk (sobre el 
origen del movimiento, la fotografía o el cine del género). Una vez seleccionados y 
adquiridos los distintos libros, a partir de sus respectivos índices, se ha llevado a 
cabo un descarte de información y se ha analizado la que se considera útil y eficaz. 
Una vez verificada la información, el resultado de la búsqueda tanto en línea 
(online) como en los libros (offline), se ha pasado a analizar y extraer toda la 
información necesaria para realizar el proyecto adecuadamente. 
2. Pre-producción  
a.  Imagen del Photoshoot 
Esta fase se caracteriza por decidir las características técnicas y visuales de 
las sesiones fotográficas, así como desarrollar los Storyboards (bocetos), 
que servirán de guía a seguir durante la producción de las fotografías o el 
retoque de estas. 
b. Casting modelos 
Esta fase se basa en la elección de las personas que cumplan las necesidades 
estéticas de cada una de las fotografías. Para poder llegar al resultado 
planteado en la fase de imagen del Photoshoot. 
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c. Prueba de vestuario 
Se establece una prueba de vestuario, donde cada uno de los modelos, 
presentan sus vestuarios y se escogen los apropiados. Así como también, se 
realiza una selección de vestuarios externos, que no provienen directamente 
de los modelos seleccionados. 
d. Prueba de maquillaje 
3. Producción 
a. Con modelos 
Se realiza una sesión de fotos protagonizada por modelos reconocidos del 
ambiente Steampunk español. Para obtener el material necesario para llevar 
a cabo el book, la página web y el video promocional.  
b. Escenografías reales 
Se realizan las fotografías necesarias en diferentes escenarios repartidos por 
el territorio catalán para posteriormente realizar la integración con las 
fotografías realizas en las sesión fotográfica con modelos. 
4. Post-producción 
a. Integración 
Una vez retocadas las fotografías seleccionadas resultantes de la fase de 
producción. Se pasa a la integración del fondo con los modelos. 
Esta fase es la más compleja, ya que ambas fotografías extraídas de 
ambientes totalmente contrarios, deben unificarse y conformar una sola 
imagen, con las características propias de la estética o movimiento 
Steampunk. 
5. Video promocional 
Realización del video promocional a partir de diferentes herramientas para 
conseguir llamar la atención del usuario. 
La metodología  15 
6. Web 
a. Diseño web 
Realización de Wireframes o mapas de navegación, para dejar clara la 
navegación y el diseño, antes de comenzar la realización del sitio web. 
b. Realización web 
Llevar a cabo la web, con la navegación y el diseño estipulados en la fase de 
diseño web. 
c. Creación contenidos 
Se integran todos los contenidos e informaciones necesarias, en la que el 
usuario tenga una accesibilidad y una navegación adecuadas. 
7. Book / Photo-book 
a. Diseño  
En esta fase, se lleva a cabo los bocetes del photo-book. Además, se decide 
el diseño y las características que cumplirá el book, así como la integración 
de las fotografías en el libro. 
b. Realización 
Una vez, estipuladas las pautas a seguir, se realiza el libro fotográfico y 
posteriormente, se lleva el book a la imprenta para obtener ejemplares 
físicos. 
Para poder llevar a cabo este plan metodológico, se ha contado con una colaboradora 
durante todo el proceso. Se trata de Estefania Prats, a quien vemos en la siguiente página 
en la Fig. 4.1., graduada en Diseño gráfico con un máster en Imagen digital, 3D y motion 
graphics. 
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Fig. 4.1. Estefania Prats sirviendo de modelo en los ensayos del photoshoot 
Además Vanessa Miranda, una de las organizadoras de los principales eventos del 
movimiento en la capital catalana, ha participado en el casting, así como en la selección del 
vestuario y del maquillaje. Además se ha encargado de los modelos durante el photoshoot 
interior. Pero también es una de las modelos voluntarias y ha prestado diferentes vestuarios 
o complementos hechos por ella misma a otros modelos. 
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5.  Diseño o concepción global 
Al tratarse de un proyecto formado por cuatro productos, hay que tener en cuenta la 
homogeneidad y unidad de estos. Por lo que es importante seguir una misma estructura 
visual, intentando no perder de vista el objetivo del proyecto que es ni más ni menos, que 
conseguir dar a conocer esta nueva subcultura o movimiento cultural. Es decir, a partir del 
conjunto visual de este proyecto, se pretende plasmar la estética particular Steampunk para 
que el usuario sea capaz de reconocerlo y diferenciarlo de otros estilos. 
5.1 Photoshoot 
Es la pieza principal del proyecto, por lo que determina en gran parte el resultado final del 
resto de los productos (web, video promocional y book). 
Para realizar las fotografías y conseguir un proyecto con un resultado final admirable, se ha 
optado por modelos que lleven el vestuario y el maquillaje más recurrente y representativo 
del movimiento. Tomando de base fotógrafos Steampunk como por ejemplo: Rebeca Saray 
(vemos una de sus obras, en la Fig. 5.1) o diseñadores de moda como: El costurero real, 
que este año ha sido galardonado con el premio al mejor diseñador no americano de 
Steampunk otorgado por The Steampunk Chronicle, galardón que premia la creatividad de 
la comunidad internacional Steampunk. 
 
Fig. 5.1. Fotografía de Rebeca Saray 
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El photoshoot se lleva a cabo teniendo en mente los storyboards. Por un lado, en la sesión 
fotográfica de exterior se tienen en cuenta las fotografía finales deseadas y a partir de esa 
idea, se toman la diferentes fotografías que servirán al montaje final. Por otro lado, en la 
sesión fotográfica de estudio se indica en todo momento a los modelos las posiciones que 
deben adoptar para conseguir las posturas deseadas para evitar que se presente algún tipo 
de problema a la hora de integrar ambas fotografías (la exterior y la de estudio) en una 
única imagen. Por ello, es muy importante saber desde un inicio el diseño final que se 
quiere tener en la fotografía. 
5.2 Web 
Se caracteriza por una gama cromática de blancos, negros y grises, para plasmar seriedad. 
Pero a la vez las fotografías resultantes del photoshoot, permiten dar a la web un toque de 
vida y optimismo. Ambas ideas, son características propias del movimiento, ya que por un 
lado la estética del Steampunk pretende criticar los valores de la sociedad actual y por otro 
lado, intenta divulgar un optimismo, donde la sociedad vuelve a los valores de antaño. Por 
ello, el diseño cromático presenta dos ideas diferentes que consiguen complementarse a la 
perfección.  
Además, como el objetivo de la web es ser una plataforma del proyecto, incorporará todas 
las imágenes finales del trabajo. Por lo que debe tener una estructura simple con una 
navegabilidad clara. Por este motivo se ha utilizado la plataforma Wordpress, que permite 
personalizar las plantillas que ofrece, escogiendo una para adaptarla a los wireframes y así 
conseguir el diseño deseado. 
5.3 Video promocional 
Al tratarse de un video de demostración del proyecto tiene una durada corta ya que en él se 
muestran únicamente algunas de las fotografías del proyecto. El objetivo de este pilar del 
proyecto es que sea un tipo de reclamo del usuario hacia el proyecto. Por este motivo, el 
video promocional no muestra demasiado material para dejar al usuario con ganas de más. 
Se presenta un video simple pero muy diferente a los típicos videos promocionales, ya que 
normalmente se visualizan en ellos algún tipo de making of de la sesión fotográfica o algo 
Diseño o concepción global  19 
relacionado a esa fase. Por lo que se trata de un video promocional diferente, unido a la 
estética Steampunk, debido a los colores, la tipografía y las fotografías que aparecen en él. 
5.4 Book 
Es el único producto físico de que se dispone al final de todo el proceso. Por lo que es una 
de las piezas del proyecto en el que se invierten más horas. 
El book, aunque mantiene en gran parte la gama cromática de la web, se distancia de ella, 
gracias a la caracterización del libro. El objetivo es dar un producto, que se pueda 
relacionar rápidamente con los otros tres, pero que tenga por si sólo vida, ya que es lo que 
el usuario puede disfrutar en sus propias manos. 
Para ello, se ha tenido en cuenta las fotografías seleccionadas para aparecer en él, así como 
la tipografía a utilizar, el papel o el tipo de impresión, porque de todos estos detalles 
depende el resultado final de esta base del proyecto. 
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6.  Desarrollo 
Como se ha comentado en el plan metodológico, el proyecto consta de tres partes muy 
diferenciadas, después de la fase de definición del concepto del proyecto: pre-producción, 
producción y postproducción.  
Dentro de estas tres etapas, encontramos que el desarrollo de las fases del trabajo se 
concentran en varios objetos, que a su vez tienen sus propias necesidades y actividades 
para desempeñarlos. Estos objetos son: las fotografías, la web, el book y el video 
promocional. 
El proceso más complejo, arduo y largo es el protagonizado por las fotografías. Ya que se 
trata de un proceso que consta de varias fases: 
 Preparación de diferentes Storyboards, en la Fig. 6.1. y en la página siguiente, en la 
Fig. 6.2., se visualizan varios de los storyboards llevados a cabo: 
Fig. 6.1. Ejemplo I de storyboards llevados a cabo para el photoshoot 
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 Realización de las fotografías que sirven de fondo a las fotografías finales. En la 
siguiente imagen (Fig. 6.3) podemos ver un ejemplo de fotografías utilizadas 
posteriormente en el proceso de integración. Se trata de dos fotografías exteriores y 
una interior: 
 
Fig. 6.3. Fotografías de exterior 
 
Fig. 6.2. Ejemplo II de storyboards llevados a cabo para el photoshoot 
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 Realización de las fotografías a los modelos que lucen piezas de vestir Steampunk. 
En esta fase, se llegaron a realizar alrededor de 2000 fotografías. Una selección de 
estas imágenes pasaron a formar parte de las fotografías finales pero otras fueron 
descartadas por diversos criterios estéticos y personales. Esta sesión fotográfica se 
realizó en el estudio 274Km localizado en Hospitalet de Llobregat, que está 
adaptado con todo el material técnico necesario para llevar a cabo cualquier sesión 
fotográfica sin contratiempos. 
 En la Fig. 6.4., que vemos a continuación, visualizamos una recopilación de 
fotografías realizadas en esta fase, algunas de estas imágenes no han pasado a 
formar parte del resultado final del proyecto. 
 
Fig. 6.4. Photoshoot en el estudio con modelos 
 Retoque de las fotografías realizadas individualmente. Antes de realizar la 
integración final de las fotografías, se realizan una serie de retoques para preparar 
las imágenes para la siguiente fase. 
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 Integración de las fotografías realizadas, en la Fig. 6.5. vemos ejemplos: 
 
Fig. 6.5. Ejemplos del proceso de integración 
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Otro proceso del proyecto es el protagonizado por la web: 
 Diseñar la página web, es decir, los wireframes. En la Fig. 6.6., vemos los diseños 
desarrollados durante esta fase: 
 
Fig. 6.6. Wireframes de la web del proyecto 
 Preparar la web a partir de una plantilla para la plataforma Wordpress. Después de 
adquirir la plantilla, se consiguió un hosting gratuito de Hostinger. Una vez 
adquiridos la plantilla y el hosting, gracias al protocolo de transferencia de archivos 
(ftp), se sube a la red el sistema propio del wordpress y la plantilla. Para 
seguidamente ligar estos archivos a la dirección gratuita de Hostinger 
(www.elpotencialsteampunk.esy.es). 
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 Añadir el contenido a la web. Para adecuar el contenido a la plantilla, a partir de un 
complemento del navegador y de la plantilla del Wordpress, se modifica el código 
CSS, como vemos en la Fig. 6.7. Además, podemos ver el resultado de esta fase en 
la página inicial, en la Fig. 6.8. 
 
Fig. 6.7. Personalización código CSS de la web 
 
Fig. 6.8. Proceso página inicial 
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El book, también tiene su propio desarrollo: 
 Diseño del book que contiene las fotografías finales del trabajo 
 Realización del book gracias al pack Adobe. En la siguiente imagen, en la Fig. 6.9., 
vemos un recopilatorio de algunas páginas, aún sin acabar, del libro fotográfico. 
 
Fig. 6.9. Páginas del book fotográfico 
 Preparación del book para la imprenta. Cada imprenta tiene unas necesidades 
concretas para recibir los documentos. Por ello, es necesario ponerse en contacto 
con las diferentes imprentas para preparar los archivos según sus directrices, para 
que no se presente ningún imprevisto a la hora de la impresión. El book se entregó 
en total a tres imprentas diferentes para poder escoger la mejor impresión y tratado, 
ya que a cada una de las imprentas se estableció un gramaje, una encuadernación y 
un tipo de papel e impresión diferentes. 
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Por último, queda el proceso o desarrollo del video promocional: 
 Realización y montaje del video promocional 
Se ha desarrollado un video promocional de una durada menor a 1 minuto, donde se 
muestran cinco fotografías como ejemplo de todo el proyecto. El video promocional se ha 
llevado a cabo principalmente a través de dos programas: el photoshop y el After Effects. 
A partir de la combinación de ambos programas se ha conseguido un video promocional 
capaz de relacionarlo con el movimiento y con el resto de elementos del proyecto, ya que 
por ejemplo la tipografía utilizada, Abraham Lincoln, es la misma que la utilizada en el 
book fotográfico. Uno de los elementos a destacar en el video promocional es la presencia 
del vapor en él, que recordemos es la principal fuente de energía del movimiento cultural y 
literario. Vemos un ejemplo de la tipografía y el vapor en la Fig. 6.10. 
 
Fig. 6.10. Tipografía y vapor en el video promocional 
El video promocional presenta un proceso que otorga a las fotografías efecto 3D, a partir 
de mapas de luminosidad desarrollados en el Photoshop (como vemos en la Fig. 6.11., en 
la siguiente página). Este proceso consiste en realizar un capa extra en el archivo y 
utilizando el pincel se van alternando entre los colores blanco o negro dependiendo de la 
luminosidad o la oscuridad de la fotografía. Al importar esta imagen al After Effects con las 
capas correspondientes y añadiendo el efecto Displacement Map, consigues el efecto 3D 
deseado que se puede apreciar en el video promocional. 
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Fig. 6.11. Capa de luminosidad para el video promocional 
 Difusión, es decir, subida del video promocional a la web del trabajo 
A la vez que se realiza todos estos procesos de desarrollo del proyecto, se lleva a cabo el 
escrito de la memoria del trabajo. 
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7.  Análisis de los resultados 
El resultado de todo el proyecto se basa en el resultado final de cada una de las cuatro 
partes del proyecto, es decir, las fotografías, la web, el video promocional y el book. Por 
ello, hace falta analizar el resultado obtenido en cada una de estas partes. 
En primer lugar las fotografías, se han llevado a cabo según la planificación inicial. Para 
empezar se realizaron las fotografías en exteriores y después se pasó a realizar el 
photoshoot en un estudio interior. Después de realizar las dos fases, se pasó a los retoques 
y a la integración de diferentes fotografías para obtener las imágenes finales. Aunque en un 
principio sólo se iban a utilizar fotografías retocadas e integradas a fondos exteriores, 
también se han utilizado fotografías sin integración para añadirlas a otras partes del 
proyecto, como por ejemplo en el interior del book. Esto se debe a la gran cantidad y 
calidad de las fotografías que se obtuvieron en el estudio y la ayuda que se obtiene de ellas 
para la enmaquetación del libro fotográfico. Se concluye que el resultado de esta base del 
trabajo ha sido mejor de lo esperado en un inicio, ya que se han utilizado más fotografías 
de las que se esperaba al principio del proyecto. 
En segundo lugar la web, se ha llevado a cabo según la planificación inicial y siguiendo los 
wireframes diseñados. Como se ha comentado anteriormente, a partir de la personalización 
de una plantilla y la plataforma Wordpress se ha conseguido realizar una página capaz de 
dar a conocer todo el trabajo realizado y servir de base para mostrar detalles estéticos del 
Steampunk, gracias a la información presentada en la web y al conjunto de fotografías, con 
y sin integración. El resultado es muy satisfactorio, ya que se ha conseguido que el sitio 
web sea muy intuitivo y de fácil navegación, que eran los dos principales objetivos a 
cumplir en el proceso. Hoy en día, las plantillas facilitan la realización de páginas web y 
presentan muchas ventajas. En nuestro caso, el hecho de no partir de cero y poder realizar 
cambios al código ya establecido en la plantilla, se ha conseguido reducir el tiempo 
empleado en el desarrollo de esta fase en comparación a si se hubiera optado a realizar la 
página web sin ningún tipo de plantilla o guía a seguir. 
En tercer lugar el video promocional, se ha llevado a cabo siguiendo la planificación inicial 
y con programas muy populares pero poco utilizados durante el grado universitario. Para 
empezar se escogieron las imágenes que aparecerían en él y después de tenerlas 
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seleccionadas se pasó a realizar el video diseñado en un inicio. Incluso desarrollando este 
producto a partir de programas tan poco utilizados, gracias a la práctica y al tiempo 
empleado en él, se ha conseguido un muy buen resultado y se ha desarrollado un video 
único y muy peculiar. Se consigue atraer la atención y presentar una atmósfera muy ligada 
al movimiento, obteniendo los objetivos establecidos para este producto. 
En cuarto lugar el book, que también se ha llevado a cabo según la planificación inicial 
realizándose mediante diferentes programas del pack Adobe (Illustrator, InDesing, 
Photoshop). Gracias al resultado final del libro, éste se puede ligar con la estética propia 
del movimiento Steampunk debido a diferentes aspectos:  
 Las fotografías con y sin integración que se incluyen en él. Aunque no se han 
añadido todas las fotografías que tienen integración sino un recopilatorio como 
muestra. 
 Las diferentes tipografías utilizadas, que permiten asociar el tipo de letra con la 
estética propia del Steampunk.  
 La calidad de la impresión escogida así como el gramaje del papel y el tipo de 
encuadernación. 
En resumen, los resultados obtenidos han sido satisfactorios y han cumplido con los 
objetivos establecidos en el inicio de todo el proceso del proyecto. Aunque siempre es 
posible alguna mejora para obtener un resultado más cuidado y personal. En el siguiente 
capítulo se detallan las posibles mejoras para el desenlace final del proyecto. 
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8.  Posibles ampliaciones 
Cuando se realiza un proyecto y se desarrolla a partir de conocimientos recién adquiridos o 
se tiene un tiempo limitado para llevarlo a cabo, puede ocurrir que el resultado del trabajo 
no sea impecable. Por eso, una de las propuestas de mejora del proyecto es invertir más 
tiempo para poder trabajar más profundamente en el proyecto. 
Una de las propuestas de mejora, se ha aplicado durante el transcurso del proyecto. En un 
principio, el video promocional no formaba parte del proyecto sino que se realizaba un 
making of. Pero este fue substituido, ya que el video promocional sigue el perfil del 
proyecto y consigue cumplir con el objetivo principal del proyecto que es promover el 
movimiento cultural Steampunk. 
Otra propuesta de mejora ligada a la falta de tiempo, se centra en el apartado de la pre-
producción. Ya que cuando el tiempo es limitado, se dejan escapar muchos detalles y se 
priorizan otros. Pero es en esta fase, donde se debería tener en cuenta todos los puntos de 
vista y peculiaridades. Como por ejemplo, centrarse en escoger el maquillaje o el vestuario 
para los modelos o en escoger más paisajes. 
Otra propuesta de mejora debe perfeccionar el resultado físico del proyecto. La propuesta 
consiste en mejorar el resultado final del book fotográfico. El libro fotográfico tiene la 
finalidad de dar a conocer el proyecto de manera directa al usuario, por lo que el resultado 
del libro va ligado directamente a la calidad del resultado final del trabajo. 
Además, en lo referente a la web, al tratarse de un hosting gratuito o bien del propio diseño 
de la plantilla, la página tarda un tiempo considerable en cargar, esto se podría solucionar 
al diseñar la plantilla de cero, para minimizar el código lo máximo posible o bien, 
apropiarse de un hosting privado. 
Por otro lado, estas son las posibles ampliaciones del proyecto centradas principalmente en 
hacer llegar el proyecto a más público: 
 Exposición fotográfica conjunta con otros compañeros del grado. 
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 Muestra del proyecto en ferias o eventos relacionados con movimientos culturales, 
así como relacionados directamente con el Steampunk. Un buen evento donde 
mostrar el proyecto es el EuroSteamCon (convención Europea de Steampunk) que 
se celebra anualmente en Barcelona. 
 Hacer una muestra online, de las fotografías del proyecto, en los blogs o foros 
centrados en el movimiento cultural. Asegurándose así, que sea visualizado por 
personas interesadas en el trabajo. 
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9.  Conclusiones 
Al inicio del proyecto se plantearon muchas preguntas que ayudarían a definir a partir de 
ejemplos visuales, la estética o las características propias del movimiento cultural 
Steampunk. 
Antes de iniciar todo proyecto hace falta una base documentada, en este caso hacía falta 
una gran documentación sobre el movimiento cultural. Por ello, al inicio del trabajo, se 
platearon diferentes preguntas que deberían ser respuestas antes de pasar a la parte 
práctica: ¿Cuáles son las diferencias o similitudes con los otros movimientos resultados de 
la ciencia ficción?, ¿Qué ha hecho que una corriente literaria se haya transformado en todo 
un movimiento?, ¿Cuáles son los puntos característicos que convierten una obra en 
Steampunk?, ¿Existen artistas en la actualidad resultados de este movimiento?. 
Todas estas preguntas se han ido respondiendo a medida que avanzaba el proyecto. Por un 
lado, se ha conseguido diferenciar el Steampunk del Cyberpunk, ambos nacidos como 
subgéneros de la ciencia-ficción pero que presentaban contextos muy contrarios. También 
se ha descubierto, que debido a los ideales y la visión crítica de la sociedad actual que 
presenta el Steampunk, éste acabó formando toda una subcultura con presencia en la moda, 
el cine o la televisión. Es decir, finalmente adoptó características estéticas que definen si 
un producto es o no es Steampunk, como por ejemplo los trajes típicos de la época 
victoriana o todos los objetos que localicen el futuro en un tiempo pasado. Por otro lado, 
actualmente, en nuestro país existen artistas que se dedican a fotografiar, diseñar trajes o 
utensilios con esta estética y los hemos ido nombrado durante esta memoria y varios han 
servido de inspiración para llevar a cabo la parte práctica. 
Gracias a los cuatro pilares del proyecto, se ha conseguido desarrollar un trabajo que 
visualmente presenta las características principales del Steampunk. Ya que en las 
fotografías realizadas aparecen los personajes, los vestuarios y los complementos que 
mejor representan y caracterizan el movimiento. Pero no sólo en las fotografías, a partir de 
la tipografía o los diferentes recursos visuales utilizados, también se logra representar el 
movimiento en los otros pilares del proyecto (web, book y video promocional),  
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En definitiva, al tratarse de un movimiento que está cosechando cierta atención por parte 
de la sociedad, cada vez más son las personas que deciden coger hilo y aguja para diseñar 
sus trajes y lucirlos en los diferentes eventos. Por todo ello, es esencial mostrar el camino a 
seguir a los nuevos y futuros seguidores de este movimiento. 
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Glosario de términos. 
Diagrama de gantt  Gráfico que permite visualizar el tiempo de dedicación y duración de 
las diferentes tareas para desarrollar un proyecto durante un lapso de tiempo 
concreto. 
Make up Literalmente, maquillaje. 
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1. Programación 
1.1 Planificación inicial 
Fig. 1.1. Diagrama de gantt 
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El diagrama de Gantt del proyecto, que vemos en la Fig. 1.1, en la anterior página, 
establece las tareas a realizar, así como el orden de ejecución o la dependencia entre ellas. 
Las tareas resumen del proyecto son las siguientes: 
1) Conceptualización, consiste en recopilar información sobre las características o 
peculiaridades del movimiento cultural y así poder prepararse para la siguiente tarea 
resumen. Consiguiendo llevar a cabo un proyecto con una excelente base documentada. 
a. Búsqueda de referencias: investigación para obtener información de cualquier 
tipo relevante para el proyecto. 
b. Propuesta de TFG: realización del documento para proponer el proyecto final de 
grado. 
c. Búsqueda de antecedentes: para realizar un proyecto único o diferente, primero 
hay que investigar proyectos del mismo ámbito. 
d. Objetivos, alcance y metodología: se establecen para tener claro desde el inicio 
el proceso a seguir y los objetivos a obtener. 
2) Pre-producción, es la primera fase práctica, ya que después de la documentación, se 
pasa a la acción. Consiste en llevar a cabo todos los procesos necesarios, antes de 
pasar a realizar el proyecto físico. 
a. Casting: proceso útil para seleccionar las personas protagonistas del photoshoot. 
b. Imagen photoshoot: realización de storyboards que sirven de guía en las 
sesiones fotográficas y el posterior retoque en las imágenes. 
c. Prueba vestuario y Make up: selección de vestuario y maquillaje para el 
photoshoot interior. 
d. Diseño book: realización de esbozos básicos como guía para el libro fotográfico, 
que se envía a la imprenta. 
e. Diseño web: realización de wireframes, que se utilizan para diseñar una web 
simple y navegable que dé a conocer el proyecto adecuadamente. 
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3) Producción, es la tarea que engloba la realización del contenido del proyecto. 
a. Photoshoot con modelos: realización, en plató, de las fotografías necesarias para 
llevar a cabo el proyecto. Protagonizadas por personas con el vestuario y el 
maquillaje elegido con anterioridad. 
b. Photoshoot exterior: realización en ambientes exteriores de las fotografías 
necesarias para complementar las obtenidas en la sub-tarea anterior. 
c. Diseño web: consiste en realizar toda la base web, así como su programación, 
pero sin contenidos, puesto que eso se lleva a cabo en la siguiente tarea resumen.  
d. Video promocional: realización de un video que sirva de promoción del 
proyecto.  
e. Diseño catálogo: al igual que el diseño web, en esta sub-tarea se lleva a cabo el 
catálogo pero no se le asigna todavía el contenido, sólo se lleva a cabo la base 
del book. 
4) Post-producción, consiste en acabar de detallar todo lo realizado en la tarea resumen 
anterior, así como dotar a todos los productos del contenido necesario para finalizarlos. 
a. Retoque fotografías: proceso que establece las fotografías que se destinan a la 
web y al book. Este proceso, consiste en retocar las fotografías obtenidas en la 
tarea resumen anterior y obtener el resultado estimado en la tarea resumen de 
pre-producción. 
b. Video promocional: consiste en hacer el montaje final del video. 
c. Realización web y contenidos: se rellena con los contenidos necesarios. 
d. Realización catálogo y contenidos: se acaba de ultimar el book, rellenándolo de 
los contenidos necesarios. Se pretende tener el catálogo listo para ser llevado a la 
imprenta. 
5) Imprenta, tarea resumen que consiste en el tiempo que la imprenta trabaje para la 
impresión y encuadernación del book fotográfico del proyecto. 
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6) Memoria, es una tarea resumen, ya que es una fase crucial en el proyecto. Se tiene un 
tiempo para poder realizar, sin problemas con el formato adecuada, el escrito que 
documenta todo el proyecto. Esta tarea resumen tiene estipulado su fecha de 
finalización para el día 14 de Abril. Pero se ha tenido en cuenta que durante el proceso 
del proyecto puede resultar que las duraciones varíen y se acaben desplazando. Por 
ello, el límite de esta tarea data hasta el día 2 de Junio, que es la fecha límite para 
entregar todo el proyecto. 
Como se ha comentado anteriormente, todas las tareas resumen, como las tareas o sub-
tareas que las forman, se realizan una después de otra. Sin acabar una no se pasa a realizar 
la siguiente, así se establece un orden a seguir y no se solapan diferentes actividades. 
La duración de las tareas, así como las fechas de inicio y finalización de cada una de ellas, 
se visualiza en la Fig. 1.2.: 
 
Cada una de las tareas tienen los recursos asignados y las horas de utilización de cada uno 
de ellos. Como vemos en la Fig.1.3., en la siguiente página, estos recursos se han asignado 
para poder realizar cada uno de los procesos correctamente sin ningún imprevisto.  
Por otro lado, también podemos ver como cada recurso tiene asignado su coste, detalle útil 
para realizar el presupuesto, que podemos visualizar más adelante. 
Fig. 1.2. Duración de las tareas resumen 
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Fig. 1.3. Recursos necesarios para el proyecto 
1.2 Desviaciones 
Durante el transcurso del proyecto se han llevado a cabo diferentes desviaciones o cambios 
en el planteamiento inicial: 
 Se ha tenido en cuenta el calendario lectivo definitivo. 
 Se han añadido los procesos de búsqueda de localizaciones y de personas 
voluntarias para el casting. 
 La realización de la web, se ha dividido en dos partes, en la post-producción. Por un 
lado, tenemos la programación del sitio web y por el otro, el relleno del contenido. 
Dividiéndolo en dos fases, se consigue trabajar antes en este pilar del proyecto. 
 El cambio de orden de la sesiones de fotos. Al final se ha optado por realizar antes 
la sesión de fotos de exterior que la de interior, para poder mantener un control 
más claro sobre la luz en la fotografía. 
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La Fig. 1.4., a continuación, muestra la planificación final del proyecto, teniendo en cuenta 
el listado anterior de desviaciones que ha sufrido el trabajo, así como el cambio de fechas y 
horas. 
  
 
Fig. 1.4. Diagrama de gantt definitivo del proyecto 
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Por lo tanto, como vemos en la Fig. 1.5., las tareas principales del proyecto así como su 
durada total se han visto variadas como consecuencia de los cambios sufridos en la 
programación del proyecto. 
 
Fig. 1.5. Duración definitiva de las tareas resumen 
Si comparamos la figura anterior con la Fig. 1.2. (página 4), que mostraba la duración de 
las tareas de la planificación inicial. Podemos deducir que la duración final del proyecto 
aumenta tan sólo dieciséis horas y la fecha final del proyecto se retrasa dos días, pasando 
del día 2 de junio al 4 de Junio. 
A parte de las desviaciones mencionadas y las derivadas del cambio de calendario o la 
extensión de la duración de las tareas, la planificación final está directamente ligada con la 
inicial.
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2. Análisis de la viabilidad técnica 
Los recursos materiales necesarios para el proyecto y que hemos visualizado anteriormente 
en la Fig. 1.3. (página 5), son cuatro: 
 Trípode 
 Cámara canon 7D 
 Ordenador equipado con el software necesario con licencia estudiantil (modelo Mac 
27 pulgadas a 3,4 GHz) 
 Imprenta (impresión del book en la imprenta) 
Tres de estos cuatro recursos, es decir, el ordenador equipado, el trípode y la cámara canon 
7D, tienen una disponibilidad inmediata puesto que son recursos propios, no se pierde 
tiempo en el alquiler ni en la compra. 
Pero la imprenta, requiere tiempo y dinero. Tiempo para realizar el formato físico del 
catálogo fotográfico y el dinero a cambio de este. Como requiere tiempo, la disponibilidad 
del catálogo variará dependiendo el trabajo de la imprenta y la entrega del archivo digital 
del proyecto. 
Las infraestructuras utilizadas en el proyecto son el plató y diferentes paisajes exteriores. 
Los paisajes no requieren para acceder a ellos ningún tipo de pago, por lo que tienen 
disponibilidad total. Pero el plató, lugar donde se realiza el photoshoot con actores, 
requiere un alquiler por horas en fechas a convenir. El coste que supone es de 14€/h. 
La ventaja que proporciona, es que están equipados con los recursos eléctricos necesarios o 
material decorativo para todo proyecto fotográfico. Además ofrece catering, maquillaje o 
vestuario, aunque estas posibilidades requieren un gasto extra. 
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3. Análisis de la viabilidad económica 
3.1 Presupuesto 
El presupuesto se ha realizado tomando de referencia: 
 Convenio colectivo de la industria de la producción audiovisual (código de 
convenio número: 99012985012002, adjuntado en el Anexo I) 
 Convenio colectivo para la industria fotográfica (código de convenio número: 
99002235011981, adjuntado en el Anexo II) 
 Convenio colectivo estatal de artes gráficas, manipulados de papel, manipulados de 
cartón, editoriales e industrias auxiliares (código de convenio número: 
99000355011982, adjuntado en el Anexo III)  
En la siguiente imagen (Fig. 3.1.) podemos observar el presupuesto parcial (por capítulos o 
tareas resumen) y el presupuesto global del proyecto en el mercado actual (42.075,45€), 
tomando de referencia la planificación inicial. 
 
Fig. 3.1. Presupuesto 
El presupuesto global se divide en los presupuestos parciales o por capítulos. En este 
proyecto, se puede dividir en cinco capítulos: conceptualización del proyecto, pre-
producción, producción, post-producción e imprenta. Estas fases, tienen unos recursos 
asignados que acarrean unos costes. 
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I. Conceptualización del proyecto (14.892,56€):  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Como vemos en la Fig. 3.2. en esta fase el protagonista que participa en toda la 
tarea resumen es el cabeza de proyecto o director del proyecto. Pero también 
participan otros recursos. 
En la sub-tarea, listado de recursos, participan cinco perfiles profesionales más: 
desarrollador web, director de fotografía, diseñador editorial, jefe de iluminación y 
programador. En la sub-tarea, plan de trabajo, participan siete profesionales a parte 
del cabeza de proyecto: desarrollador web, director de fotografía, diseñador gráfico, 
diseñador editorial, jefe de iluminación, programador y retocador de fotografías. 
Fig. 3.2. Recursos de la primera tarea resumen 
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II. Pre-producción (4.107,52€): 
 
Como vemos en la imagen superior (Fig.3.3.), en esta fase participan catorce 
profesionales: cabeza del proyecto, director de fotografía, jefe de iluminación, 
figurinista, estilista, diseñador gráfico, retocador fotográfico, maquillador, jefe de 
peluquería, gestor de contenidos, diseñador editorial, desarrollador web y 
programador. 
 
 
 
 
 
Fig. 3.3. Recursos de la pre-producción 
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III. Producción (16.104,79€): 
 
Fig. 3.4. Recursos de producción 
Como vemos en la Fig. 3.4., en esta tarea resumen participan dieciséis 
profesionales: el cabeza de proyecto, director de fotografía, fotógrafo, asistente del 
fotógrafo, jefe de iluminación, eléctrico, figurinista, estilista, maquillador, jefe de 
peluquería, diseñador editorial, modelos, desarrollador web, diseñador gráfico, 
gestor de contenidos y programador. Es la fase que acarrea más tiempo. 
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IV. Post-producción (6.620,79€): 
En la Fig. 3.5. podemos observar los perfiles profesionales que participan: cabeza 
del proyecto, diseñador gráfico, retocador de fotografías, montador, desarrollador 
web y gestor de contenidos. 
 
 Fig. 3.5. Recursos de la post-producción 
V. Imprenta (350€): 
 Tarea resumen de corta durada, protagonizada por la propia imprenta. 
Las amortizaciones que se deben conocer las podemos visualizar en la siguiente tabla: 
 
Equipo utilizado Horas de utilización Precio/hora Total 
Equipo informático 
Ordenador 628 4,5 2826 
Instrumentación 
Cámara 264 3 792 
Trípode 192 0,5 96 
TOTAL AMORTIZACIONES 3714 
Tabla 3.1. Amortizaciones a tener en cuenta 
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3.2 Plan de financiamiento 
Aunque el presupuesto del proyecto es elevado (aproximadamente 42.000€) gracias al 
financiamiento obtenido se consigue llevar a cabo el proyecto sin problemas. 
Como vemos en la Tabla 3.2., el financiamiento se consigue a partir del patrocinio del 
trípode (material propiedad de Btv), a la coproducción de diferentes artistas (miembros de 
la asociación Steampunk de Barcelona, artistas de la industria audiovisual y gráfica de 
Barcelona) y al mecenazgo, es decir, el patrocinio financiero de artistas o científicos. 
El coste total del proyecto y la financiación obtenida, se consigue igualar a cero. 
Los artistas, aportan su participación en la producción del proyecto como actores o 
técnicos, sin percibir un salario a cambio. Participan en el proyecto ya que comparten el 
entusiasmo por dar a conocer este nuevo movimiento cultural o ven en el proyecto una 
oportunidad para dar a conocer sus posibilidades en la industria, ya sea por ejemplo como 
técnicos, modelos o diseñadores gráficos. 
  
FINANCIAMIENTO 
   
COPRODUCTORES 
LISTA DE CONCEPTOS COSTE PATROCINIO ARTISTA MECENA 
Recurso trabajo 37.334,76 €  
 
37.334,76 €  
 Plato 135,69 €  
  
135,69 €  
Trípode 55,00 €  55,00 €  
  Cámara canon 7D 1.800,00 €  
  
1.800,00 € 
Ordenador equipado 2.400,00 €  
 
2.400,00 €  
 Imprenta 350,00 €  
  
350,00 €  
TOTALES 42.075,45 €  55,00€  39.734,76 €  2.285,69€ € 
Tabla 3.2. Financiamiento del proyecto 
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3.3 Estudio de mercado 
Se ha realizado un estudio de mercado para conocer las ventajas y la viabilidad del 
proyecto en el contexto actual. En concreto se ha analizado: 
 Identificación de usuarios potenciales:  
La franja de edad de los usuarios abarca aproximadamente de los 16 a los 60 años. 
Esta franja de edad tan amplia es a causa de la facilidad de acceso a las fotografías 
y del coste cero que supone poder visualizarlas. Cabe destacar que el perfil de 
entusiastas del steampunk también es muy extenso y variado, hecho que ayuda a 
que el proyecto también lo sea.  
El grado económico o de renda de los usuarios es bajo/medio, puesto que los 
usuarios sólo deben tener acceso a un ordenador y a internet para poder acceder al 
proyecto.  
El usuario potencial del proyecto es todo aquel que quiera visualizar o tener en 
propiedad un producto artístico y por consiguiente, en este proyecto, conocer algún 
nuevo movimiento cultural. 
 Distribución geográfica 
A diferencia de los productos que sólo se ponen a disposición de los clientes o 
usuarios en lugares físicos, los negocios que ponen a través de la red sus productos, 
ponen a disposición de cualquier usuario del mundo lo que ofrecen, por lo que no 
tienen limitación geográfica. 
Este es el caso de muchos artistas, que en la actualidad, exponen sus obras en 
internet gratuitamente. Para que los usuarios interesados, que lleguen hasta sus 
trabajos disfruten de ellos sin ningún contratiempo debido a su localización. 
Este proyecto, adapta esta ventaja que supone Internet poniendo a la disposición de 
cualquier usuario el trabajo realizado, exponiéndolo en la web. 
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 Canales de distribución del producto 
A diferencia de los canales convencionales de distribución, en el proyecto no se 
establecen intermediarios hasta el usuario. 
Por lo que los productos del proyecto, llegan directamente a los usuarios 
interesados a partir de la red, sin encontrarse con ningún obstáculo que impida su 
disfrute. 
 Puntos fuertes y débiles 
Los puntos fuertes del producto global, a diferencia de otro del mismo ámbito, es 
que establece un cuidado, una imagen y una calidad espectacular en todo el 
proyecto. Este trabajo es único por lo que no se encuentra nada con las mismas 
características en la industria. Aunque sí que es cierto, que la fotografía Steampunk 
está en auge. Pero principalmente, se lleva a cabo por seguidores del movimiento. 
Pero el objeto del proyecto no sólo son fotografías o un catálogo fotográfico, sino 
que es dar a conocer a partir de cuatro productos distintos, las peculiaridades y las 
distinciones de un movimiento cultural muy característico. Además, no existe 
ningún proyecto con las mismas características en el contexto actual. 
Los puntos débiles que presenta el proyecto, es que el usuario que no tenga 
conocimiento de este movimiento pueda ser reacio a conocerlo o no se vea 
interesado en él. Pero por ello mismo, dar a conocer el proyecto es una clave muy 
importante en el transcurso del proceso.  
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4. Análisis de la viabilidad medioambiental 
El proyecto no establece ningún impacto ambiental fruto del objeto del trabajo.  
El material utilizado en el proyecto es cedido. Se opta por material de segunda mano, antes 
que financiar nuevos materiales, ya que no se explotarían al máximo de lo que ofrecen. A 
excepción del material utilizado por la imprenta. 
No sólo el material, sino que también las infraestructuras utilizadas son espacios donde el 
alquiler es por horas. Es una manera económica de trabajar, pero también conveniente para 
no afectar a otros ambientes que no están preparados y que no ofrecen las condiciones 
mínimas para la actividad. En cuanto, a los espacios exteriores, no se ven dañados, puesto 
que no se realiza ninguna actividad perjudicial para el contexto ni se ve alterado el 
ambiente. La única actividad que se establece en el exterior es una sesión de fotos 
paisajística, donde el paisaje es el protagonista. 
4.1 Aspectos legales 
El proyecto se protege a partir de las posibilidades que ofrece Creative Commons. Se ha 
optado por estas licencias ya que son variadas y gratuitas. Permite definir las condiciones 
en las que se quiere proteger el trabajo sin ningún tipo de coste, previniendo un mal uso del 
usuario, de las diferentes fotografías expuestas en la web. 
El proyecto pretende dar a conocer el movimiento cultural Steampunk, por lo que las 
posibilidades que ofrecen estas licencias, al permitir la reproducción y no cerrar 
completamente el uso de los productos del proyecto al usuario, como sí haría por ejemplo 
el copyright, es un aspecto ventajoso para el objetivo del proyecto.  
Por otro lado, los modelos han firmado los documentos o contratos de cesión de derechos 
de imagen. Para que tanto las personas que han prestado su imagen como el proyecto 
tengan claros los límites y no exista ningún contratiempo derivados del desconocimiento. 
Estos documentos firmados están adjuntados en el Anexo IV. 
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